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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
Dengan ini saya: 
 
Nama   : Kennard 
NIM   : 00000019707 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
Nama Perusahaan   : RedRain Studio 
Divisi   : 2D Concept Artist 
Alamat   : Sedayu Square, Jalan Outer Ring Road, 
RT.6/RW.12, Cengkareng Barat, Cengkareng, Jakarta Barat, Jakarta 11730 
Periode Magang   : 01 Maret – 30 April 2020 
Pembimbing Lapangan : Andre 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
 Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 








Puji Syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena rahmat-Nya, 
penulis dapat menyelesaikan pelaksanaan kerja magang dan laporan magang ini 
yang berjudul “Peranan 2D Concept Artist Dalam Proyek Realm of Sancturia 
Heroes di RedRain Studio”. Laporan ini disusun untuk menyelesaikan syarat 
kelulusan S1 Desain Komunikasi Visual. 
 Peranan penulis dalam proses kerja magang adalah sebagai 2D concept 
artist dari pada sebuah proyek game. Tujuan dari proses kerja magang yang sudah 
ditempuh penulis adalah agar penulis belajar untuk bekerja sama dengan orang-
orang yang sudah ahli dalam bidangnya di perusahaan. Selain itu penulis juga 
dapat menambah wawasan serta memaksimalkan dan menyalurkan potensi yang 
dimiliki.  
 Setelah melakukan kerja magang, penulis mendapat banyak pengalaman 
baru dalam proses kerja magang seperti bertemu dengan orang baru yang lebih 
profesional dan dibimbing untuk mengasah potensi penulis. Selain juga belajar 
bekerja dengan orang lain untuk mempersiapkan penulis pada dunia kerja 
kedepannya. Saya harap laporan ini bermanfaat bagi orang yang mencari 
informasi mengenai topik serupa. Penulis juga sangat berterima kasih pada semua 
orang sekitar penulis yang membantu berlangsungnya proses kerja magang ini 
antara lain. 
1. RedRain Studio sebagai tempat perusahaan yang sudah menerima dan 
mengizinkan proses kerja magang. 
2. Andre selaku pembimbing lapangan selama proses kerja magang. 
3. James Suryadi selaku art director dari proyek yang penulis kerjakan 
selama kerja magang. 
4. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku ketua program studi. 
5. Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds. selaku dosen pembimbing. 




7. Seluruh pihak yang telah membantu dalam penulisan laporan kerja 
magang. 






Magang adalah salah satu ketentuan atau syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 
Desain. Oleh karena itu penulis melakukan kerja magang di salah satu studio 
game yang berlokasi di Jakarta Barat yaitu RedRain Studio. Perusahaan RedRain 
Studio bergerak dibidang pengembangan game dan jasa pembuatan game yang 
berfokus pada game di platform mobile. Alasan penulis memilih RedRain Studio 
sebagai tempat melakukan proses kerja magang karena penulis tertarik dengan 
bidang pengembangan video game. Selain itu penulis juga merasa cocok gaya 
game yang dikembangkan oleh perusahaan tersebut dan cocok dengan lowongan 
magang yang ada yaitu sebagai 2D Concept Artist. Kendala yang penulis alami 
selama proses kerja magang salah satunya adalah memberlakukan kerja secara 
daring dan kendala teknis saat mengerjakan pekerjaannya. Kendala tersebut 
adalah ketidak pandaian penulis dalam mendapatkan ide untuk membuat konsep 
dan kurangnya pengetahuan tentang anatomi binatang. Tetapi dari beberapa 
kendala tersebut penulis mendapatkan solusinya pada masing-masing kendala 
yang ditemukan. Semua kendala dapat terselesaikan setelah berdiskusi dengan 
pembimbing magang dan mendapatkan referensi yang dapat dipakai oleh penulis 
untuk menyelesaikan pekerjaan penulis. Hal yang dapat penulis pelajari dari 
proses kerja magang adalah mempelajari dan mengetahui cara kerja dari sebuah 
perusahaan game. Selain itu yang mendapatkan relasi atau koneksi pada 
perusahaan yang berdiri dibidang pengembangan game.     
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